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Resum 
En el present document es presenta una aplicació informàtica per a la creació i 
gestió de tests mitjançant la metodologia Q. L’aplicació permet crear de forma 
simple qualssevol test Q-sort i emmagatzemar tota la informació en un servidor. 
També s’ha desenvolupat una altra aplicació mitjançant Unity3D capaç de crear un 
test en tres dimensions a partir de la informació subministrada per una base de 
dades. 
Per simplificar tot el procés de comptatge per obtenir els resultats dels tests s’ha 
automatitzat i s’ha implementat un sistema que permet un accés fàcil i ràpid a 
aquells resultats desitjats. 
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Glossari 
 
TERME CONCEPTE 
ASSET La traducció literal és basa; quelcom molt valuós. En 
unity3D s’utilitza aquest terme per referir-se a tots els 
fitxers que utilitza, des de scripts fins a dissenys 3D 
passant per imatges. 
CSV Tipus de document de format obert senzill que permet 
representar dades en forma de taula. Les columnes se 
separen per punt i coma. Provinent de l’anglès comma-
separated vàlues.  
DOMINI Nom o adreça d’un servidor que pot ser fàcilment 
recordat. Estan associats a una o varies direccions IP i 
permeten evitar usar-les. 
FREEWARE Programari gratuït. Que es distribueix sense cap cost. Tot 
i ser gratuït sol incloure una llicència d’ús que restringeix 
certes accions. 
FTP Protocol de transferència de fitxers. Habitualment dedicat 
a la gestió dels fitxers de servidors. 
HOSTING Servei d’allotjament de fitxers a internet. Permet 
emmagatzemar fitxers en un espai per a que sempre 
sigui accessible per als usuaris d’internet. 
MAPPING Establiment de la situació d’una textura o imatge sobre 
un objecte. 
MD5 Algoritme criptogràfic de reducció que permet obtenir un 
resum característic d’un bloc de dades. És utilitzat 
habitualment com a mesura de seguretat en protocols 
d’internet. 
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PARAMETRITZABLE Que la seva configuració depèn de diferents paràmetres 
modificables. Tot canvia automàticament en funció 
d’aquests paràmetres. Que és personalitzable. 
PREFAB Provinent de la paraula prefabricat. En unity3D un prefab 
és un element d’unity3D preparat per a ser incorporat a 
l’escena. 
SERVIDOR Maquinari equipat d’un programari o software capaç de 
rebre peticions d’altres màquines i donar-li les respostes 
adequades. 
SOFTWARE Conjunt dels programes informàtics, procediments i 
documentació que realitzen alguna tasca en un 
ordinador. 
TEST Instrument que te per objectiu mesurar o avaluar una 
característica. 
  
Prefaci 
Origen del projecte 
En ciències socials les enquestes són un mecanisme molt estès per a estimar 
l'opinió de la població sobre diversos temes. Un qüestionari habitual és el Q-sort [1] 
que consisteix a classificar observacions en grups d’importància. Els usuaris del test 
disposen de cartes que contenen unes frases que han de col·locar en un grup en 
funció de la importància que li dóna. Una aplicació d'aquest qüestionari és la 
determinació dels factors terapèutics més rellevants per a pacients de psicoteràpia 
(test de Yalom [2]). L'origen del projecte és la necessitat expressada pels doctors 
Tost i Hernández de servei de Salut de Canàries de disposar d'una eina que permeti 
administrar de manera fàcil tests de Yalom. 
Motivació 
L'administració de Q-sort de forma manual és complexa, ja que cal manipular les 
targetes, sovint molt nombroses, que contenen les frases. A més a més la recollida 
de dades resulta molt feixuga. Aquesta dificultat pot arribar inclús a qüestionar la 
fiabilitat dels resultats a causa de la facilitat amb què es pot equivocar. Per tal de 
simplificar aquestes tasques i poder garantir la precisió apareix la necessitat d'eines 
informàtiques. 
Actualment existeixen diverses eines informàtiques de creació de tests Q-sort però 
són difícils d’utilitzar per usuaris no professionals o usen tecnologies cada cop més 
en desús. Aquesta mancança genera la necessitat d’eines més simples i actuals de 
creació de tests i que facilitin un posterior dels resultats. 
D'altra banda, amb el software actuals, els tests tenen una aparença molt seriosa. 
Tanmateix, una de les claus de l'administració d'un test d'aquestes característiques 
(llarg) és motivar l'usuari a fer-lo fins al final amb rigor. Gamificar el joc, fent que 
tingui un aspecte visual més agradable, afegint feedback o elements de sorpresa, 
permetran incrementar la motivació dels usuaris.

  
1. Introducció 
1.1. Objectius del projecte 
En l’actual projecte es plantegen els objectius que a continuació es detallen: 
• Analitzar l’estat de les eines informàtiques destinades al Q-sort 
• Dissenyar i implementar una eina de creació de test Q-sort 
• Dissenyar i implementar una eina per respondre al test Q-sort creat 
• Dissenyar i implementar un test concret basat en aquest software (test de 
Yalom) 
1.2. Abast del projecte 
En el present projecte es desenvoluparà l’estructura i software perquè un servidor 
sigui capaç d’emmagatzemar i gestionar tota la informació necessària que requereixi 
el qüestionari i el seu posterior estudi de resultats. 
També es crearà una eina dedicada a la gestió de les dades emmagatzemades al 
servidor. Aquesta eina estarà enfocada a elaborar i personalitzar els tests Q-sort. 
Per poder desenvolupar anàlisis estadístics a partir d’aquests resultats es facilitarà 
l’opció d’exportar totes les dades al format csv que pot ser importat pràcticament a 
qualsevol aplicació destinada a tal finalitat. Aquesta eina només serà accessible des 
de la plataforma Windows. 
Finalment, també es desenvoluparà una aplicació destinada exclusivament a 
resoldre els qüestionaris Q-sort creats amb l’aplicació anteriorment esmentada. Els 
tests seran resolubles des dels navegadors Safari, Firefox i Chrome així com des de 
qualsevol sistema operatiu. 
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2. Antecedents 
2.1. La metodologia Q-sort 
En ciències socials és important mesurar aspectes subjectius com les opinions, 
punts de vista, creences, etc a través d’enquestes. Existeixen diversos tipus 
d’enquestes que poden permetre realitzar aquests estudis. 
2.1.1. El Q-sort 
En el diccionari anglès es defineix el Q-sort com a “test psicològic en el qual el 
subjectes han d’ordenar uns elements al llarg d’una altra dimensió tal com “en 
acord/en desacord” per tal de fer un anàlisi mitjançant el mètode estadístic Q”[1]. 
El Q-sort utilitza la metodologia Q desenvolupada als anys 30 per William 
Stephenson i profunditzada als anys 80 per Steven Brown [1]. Aquesta metodologia 
estudia les relacions entre els subjectes obtenint la informació a través de la relació 
entre uns elements que han de ser classificats. Per tant és un test centrat en 
aspectes subjectius. El nombre d’elements i possibles qualificacions és variable en 
funció del test. 
Una de les característiques més interessants del mètode Q és que degut al seu 
anàlisi invers no requereix d’una gran quantitat de dades, i per tant d’una gran 
quantitat d’enquestats per a la validesa dels resultats obtinguts. Això resulta molt útil 
per a l’estudi de petits grups els quals mitjançant altres metodologies no es podrien 
obtenir resultats rellevants. 
2.1.2. Comparació amb altres test 
Un dels tests més utilitzats és el de l’escala de Likert [2]. Aquest test és aquell on 
cada pregunta té un conjunt de respostes que solen anar des de “Totalment en 
desacord” fins a “Totalment d’acord”. Aquest test actualment és molt freqüent. 
Tanmateix els subjectes solen modificar la seva resposta cap a una que sigui més 
socialment acceptada. Per això aquest és un test que no permet estudiar els 
aspectes subjectius de manera precisa. 
Un dels altres mètodes més utilitzat és del R. El subjecte ha de respondre unes 
preguntes on les respostes son molt clares. Per exemple quina edat tenen o quants 
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germans. Mitjançant aquest mètode es troben relacions entre les diferents variables 
respostes per els subjectes. Per tant es centra més en els aspectes objectius que en 
els subjectius. 
El Q-sort és l’oposat al mètode R com es pot veure en la figura adjunta. 
 Mètode R Mètode Q 
Variable Pregunta de l’enquesta Q-sort fet per el subjecte 
Subjecte L’enquestat Conclusions de Q 
Població Tots els possibles enquestats Totes les possibles solucions 
de Q 
Objectiu Buscar patrons en les 
respostes dels subjectes 
Buscar patrons on les diferents 
conclusions de Q apareixen en 
diferents “respostes” de Q. 
Exemple La gent que pesa més és mes 
alta? 
Estan les creences de la 
intel·ligència emocional dels 
dofins vinculades a les 
creences sobre la capacitat 
cognoscitiva d’aquests? 
Anàlisis 
factorial 
Normal Invers 
Taula 1: Comparació entre la metodología Q i R 
Per tant la metodologia Q que és la que caracteritza el Q-sort. 
2.1.3. Àmbit d’utilització 
El mètode Q-Sort permet reconèixer canvis en les actituds i percepcions dels 
pacients. Per tant resulta especialment útil per estudiar conceptes subjectius tant en 
grups reduïts com grans. 
Aquest sistema és molt utilitzat per psicòlegs i psiquiatres, ja que permet avaluar els 
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conceptes que estudies. També és un sistema utilitzat en aquelles situacions on 
resulta difícil caracteritzar les coses, en aspectes més subjectius. 
2.1.4. Implementació manual 
Habitualment el mètode consisteix a ordenar unes “cartes” en piles de manera que 
segueixin una distribució normal. El nombre de cartes i piles pot variar molt en funció 
de l’estudi. A vegades tampoc s’utilitza la distribució normal. 
De forma manual s’han de preparar les “cartes” o "fitxes" a distribuir i un “taulell” on 
es trobin les diferents piles. El subjecte ha de distribuir físicament les cartes en cada 
pila. Posteriorment s’ha de realitzar el recompte de cartes en cada pila i anotar-ho. 
En la següent imatge es mostra un exemple de la implementació manual. 
 
 
 
 !!!!!!!!!!
Com es pot veure és complicat de manipular manualment perquè les cartes es 
poden moure o barrejar-se. El recompte de totes les cartes resulta molt embolicat 
sobretot per tests amb un elevat nombre de cartes. 
2.1.5. Eines d’implementació informàtica existents 
S’ha realitzat una cerca de software de creació de Q-sort. S’ha buscat per 
internet amb les paraules clau: “Q-sort”,”Qsort”, “Q-sort editor”, ”Q-sort test”, 
“Q-sort software”. D’aquestes cerques s’han seleccionat les aplicacions més 
rellevants i s’han comparat en la taula que es mostra a continuació on: 
Figura 1: Implementació manual d’un test Q. 
Font: http://www.bbk.bund.de 
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Plataforma: suport necessari per executar l’aplicació.  
Tipus: Aplicació tancada o de desenvolupament col·laboratiu. 
Preu: Cost d’utilització del software. 
Dades: Sistema de gestió de les dades i resultats obtinguts. 
Aspecte: Tipus d’interfície i metodologia de resolució empleada. 
 
De les diferents opcions que es mostren en la taula anterior, tant PCQ for Windows 
com Q-Assesor no compleixen els requeriments, ja que no són aplicacions gratuïtes. 
FlashQ tampoc es considera una opció útil perquè com el seu nom indica està 
basada en una tecnologia cada cop més en desús. 
Finalment, WebQ tampoc compleix els requeriments necessaris, ja que tot i estar 
basada en la metodologia Q no usa els tests del tipus Q-sort i té una interfície visual 
 Plataforma Tipus Preu Dades Aspecte 
FlashQ [2] 
Web 
(Flash) 
Aplicació 
tancada 
Gratuït Enviades E-mail Gràfic 
PQMethod 
[3] 
Windows, 
Mac i Linux 
Aplicació 
tancada 
Gratuït 
No 
emmagatzemades 
Questionari 
classic 
PCQ for 
Windows 
[4] 
Windows 
Aplicació 
tancada 
US$400 
per us 
personal 
Emmagatzemades Gràfic 
WebQ [5] Web 
Aplicació 
tancada 
Gratuït Enviades E-mail 
Gràfic i 
qüestionari 
clàssic 
Q-Assesor 
[6] 
Web 
Aplicació 
tancada 
Gratuït – 
Versió 
simple 
Enviades E-mail 
Qüestionari 
clàssic 
Taula 2: Anàlisi de les principals aplicacions disponibles. 
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poc amigable. 
Per tant hi ha un buit pel que fa a software per donar suport als tests Q-sort de forma 
gratuïta i amb una interfície amigable. 
2.2. El test de Yalom 
El test de Yalom[3] és un cas concret de qüestionari Q-sort. És un dels més usats 
actualment i per aquest motiu és el que s’utilitzarà com a exemple en el treball. 
El test de Yalom està conformat per 60 cartes amb diferents conceptes que estan 
associades a dotze factors terapèutics diferents. Cada una de les cartes s’ha de 
col·locar en una de les 7 categories diferents que són les que creen les diferents 
columnes del test. En la tesi de màster de Denise Elizabeth Lawlor es troba una 
descripció completa de la implementació manual d’un test. Inclou les frases en 
anglès. En el marc del projecte s’ha disposat de la traducció al castellà dels doctors 
Tost i Hernàndez. 
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3. Anàlisi 
3.1. Rols i casos d'ús 
3.1.1. Actors 
Administrador: És l’encarregat de gestionar el sistema de forma global; crear 
usuaris de test maker i solucionar els problemes que aquests puguin tenir. Té accés 
complet a tota la informació del sistema. 
Test maker: Pot crear tant tests completament personalitzats com nous Usuaris test 
associats a ell. Podrà consultar tota la informació dels seus testos i usuaris. 
Habitualment associarem aquest actor al terapeuta. 
Usuari test: Aquests usuaris podran realitzar aquells tests que els hi hagi associat 
l’administrador o Test maker i guardar els resultats. 
3.1.2. Casos d'ús 
 
Figura 2: Representació de la funcionalitat de l’administrador. 
 
Figura 3: Representació de la funcionalitat del test maker. 
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Figura 4: Representació de la funcionalitat de l’usuari test. 
L’administrador és l’encarregat de gestionar i realitzar el manteniment del sistema. 
Ha de tenir accés a totes les opcions i funcions per poder desenvolupar la seva 
tasca. El test maker resultarà el terapeuta que ha de crear els diferents tests que 
pugui necessitar alhora que realitza totes les tasques que requereixin els seus 
usuaris. Finalment, l’usuari test és aquell usuari que simplement ha de poder 
resoldre aquells tests que li hagi plantejat el test maker. 
3.2. Model de requeriments 
R1-1 Gestió 
d’Usuaris 
Alta usuari Crear un nou usuari a partir del nom, 
edat i sexe. Els tres paràmetres són 
obligatoris i el nom d’usuari únic i cal 
comprovar que no existeixi. 
R1-2 Baixa usuari Eliminar tota la informació d’un usuari 
existent. 
R1-3 Modificar usuari Modificar qualssevol dels paràmetres 
de l’usuari verificant sempre que 
compleixen les mateixes condicions 
que per a un usuari nou. 
R1-4 Consultar 
usuaris 
Llistar tota la informació dels usuaris 
associats a un test maker. 
R1-5 Associar test Relacionar un test existent amb un 
usuari. 
R1-6 Eliminar Eliminar la relació entre un test i un 
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associació test usuari. 
R1-7 Consultar 
historial 
Llistar la informació de les partides 
realitzades per un determinat usuari. 
R1-8 Resultats 
Usuaris 
Consultar 
resultats 
Llistar les partides finalitzades segons 
el test, usuari, data de finalització, 
factor terapèutic o una combinació 
d’aquestes. En el resultats es mostra 
el resultat obtingut de cada partida 
separat per factors. 
R1-9 Graficar 
resultats 
Crear un histograma simple separant 
els diferents factors. Buscar el mínim 
i màxim en funció de les dades. 
R1-10 Exportar 
resultats 
Generar un fitxer csv en la ubicació 
especificada amb tota la informació 
de les partides i resultats de cada 
factor terapèutic segons les 
condicions especificades de test, 
usuari, data de finalització, factor 
terapèutic o una combinació 
d’aquestes. 
R1-11 Gestió dels 
Tests 
Nou test Crear un nou test associat a 
l’administrador de tests que l’ha creat 
amb el nom especificat. 
R1-12 Eliminar test Eliminar el test amb el nom 
especificat. 
R1-13 Modificar test Canviar el nom d’un test especificat. 
R1-14 Consultar test Llistar tots es tests associats a un 
administrador de test. 
R1-15 Nova columna Crear una nova columna a partir dels 
paràmetres; posició al taulell, nom, 
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quantitat de cartes associada a un 
test concret. 
R1-16 Eliminar 
Columna 
Eliminar la columna especificada. 
R1-17 Editar Columna Modificar qualssevol dels paràmetres 
que defineixen la columna. 
R1-18 Importar 
Columnes 
Crear les columnes a partir d’un fitxer 
de text amb tota la informació 
necessària separada per comes. 
S’associen cada una de les columnes 
amb el test. 
R1-19 Consultar 
Columnes 
Llistar tota la informació referent a les 
columnes d’un joc. 
R1-20 Importar cartes Crear les cartes a partir d’un fitxer de 
text amb tota la informació 
necessària separada per comes. 
S’associen cada una d’elles amb el 
joc corresponent. 
R1-21 Associar carta Associar una carta a un test ja 
existent. 
R1-22 Eliminar 
associació carta 
Eliminar l’associació entre la carta i el 
test. 
R1-23 Gestió Cartes Nova carta Crear una nova carta a partir del text 
que aquesta conté, el factor 
terapèutic al que esta associat i el 
terapeuta creador. 
R1-24 Eliminar carta Eliminar tota la informació referent a 
una carta. 
R1-25 Gestió Partides Consultar Llistar la informació referent a les 
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partides partides començades d’un 
administrador de tests concret. El 
resultat es pot acotar a partir de jocs, 
usuaris, data inici o data de 
finalització. 
R1-26 Eliminar partida Eliminar una partida començada. 
R1-26 Gestió 
Administradors 
de tests 
Alta usuari Crear un usuari a partir d’un nom, 
nom d’usuari i contrasenya. El nom 
d’usuari ha de ser únic. Si ja existeix 
s’ha de introduir un de nou. Tots els 
paràmetres són obligatoris. 
R1-27 Baixa usuari Eliminar un usuari existent. 
R1-28 Modificar usuari Modificar els paràmetres que el 
composen un usuari complint les 
mateixes especificacions que un nou 
usuari. 
R1-29 Informació 
Administrador 
test 
Llistar tota la informació referent a les 
últimes partides associades a un 
administrador de test. 
R1-30 Resum 
administrador de 
test 
Donar el numero d’usuaris, tests, 
partides, cartes i partides pendents 
associades amb l’administrador de 
test. 
R1-31 Acces 
Administrador/ 
Administrador 
test 
Verificació Verificar la identitat i coincidència 
d’un usuari i contrasenya donats i 
determina de quin tipus d’usuari es 
tracta. 
Taula 3: Taula de requeriments de QtestAdmin. 
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R2-1 Accés usuari Comprovar 
Usuari 
Comprovar si existeix l’usuari i si 
requereix contrasenya. De ser així la 
sol·licita. Si tots els paràmetres son 
correctes accedeix 
R2-2 Partides 
començades 
Mostrar la partida més recent sense 
acabar si en té alguna. En cas 
contrari es mostren els tests 
disponibles 
R2-3 Tests 
disponibles 
Llistar tots aquells jocs als quals té 
accés un usuari concret. 
R2-4 Configurar test Obtenir 
informació 
Obtenir tota la informació necessària 
per configurar el test. La informació 
de totes les columnes (nom, posició 
quantitat, pes, textura) i de les cartes 
(text i textura). En el cas que es 
continuï una partida existent, també 
s’obtenen la posició de les cartes ja 
col·locades. 
R2-5 Distribuir test Disposar les columnes de forma 
ordenada i adaptar el taulell a les 
dimensions del test. Si el joc està 
començat es distribuir les cartes ja 
col·locades. 
R2-6 Interactuar test Seleccionar/ 
Deseleccionar 
carta 
Activar la selecció d’una carta 
concreta si esta des seleccionada tot 
desseleccionant les demés cartes del 
joc. Si la carta ja està seleccionada 
es desseleccionen totes. 
R2-7 Visualitzar carta Mostrar un primer pla de la carta que 
permet llegir fàcilment el contingut 
d’aquesta. 
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R2-8 Moure carta Col·locar una carta en la primera 
posició disponible de la columna 
especificada. Si la carta és d’una altre 
columna aquesta reordenar-la, sinó 
es crear una nova carta mentre en 
quedin pendents. El nombre de 
cartes d’una columna no pot superar 
mai la quantitat especificada a la 
configuració del joc. Si ja està plena 
no es fa res. 
R2-9 Reordenar 
columna 
Col·locar les cartes d’una columna 
concreta de manera que no quedi 
mai cap buit en una posició anterior a 
una ocupada. És a dir que els espais 
buits sempre ocupin les ultimes 
posicions. 
R2-10 Desar Guardar la posició de les cartes ja 
col·locades. 
Taula 4: Taula de requeriments de QtestRun. 
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4. Disseny 
4.1. Estructura de l'aplicació 
 
Figura 5: Esquema de l’estructura de les aplicacions i servidor. 
Les partides guardades, informació dels usuaris i dels tests es troba tota 
emmagatzemada al servidor en una base de dades. Tota aquesta informació s’hi 
accedeix a través de dues aplicacions; QtestRun i QtestAdmin. La primera és la que 
és usada per l’usuari que realitza els tests. Aquesta s’hi pot accedir de forma local o 
també a través d’un explorador d’internet i accés al servidor. Per altra banda 
QtestAdmin és l’aplicació destinada a la gestió de tests i Tests makers. Aquesta 
només és accessible localment i per l’administrador del sistema i pels tests makers.  
SERVIDOR 
BASE DE DADES 
QtestAdmin QtestRun 
Administrador Test maker Usuari test 
QtestRun 
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4.2. Classes 
En el següent diagrama es pot observar la relació entre les classes principals del 
QtestRun. 
 
Figura 6: Esquema de les clases principals i relacions entre elles. 
La classe usuari és la que esta associada a cada un dels usuaris de QtestRun on els 
seus atributs principals són els que es poden observar a la figura 6. L’atribut 
terapeuta correspon a un dels atributs id existents de la classe Terapeuta. Aquesta 
està dedicada als diferents terapeutes que usen l’aplicació. 
De la mateixa manera que en la classe usuari en la classe carta i test, usada per a 
cada una de les cartes i cada un dels tests, tenen l’atribut terapeuta. D’aquesta 
manera cada classe terapeuta pot tenir varies cartes i varis tests associats a ell. 
La classe test també disposa de l’atribut cartes que conté una relació a n classes de 
carta. Mitjançant aquest atribut es relaciona cada test amb les cartes que el 
composen. 
L’atribut test de la classe partida és el que correspon a l’atribut id d’una de les 
instàncies de test. D’aquesta manera es pot relacionar cada partida amb un test. 
Amb l’atribut usuari succeeix exactament el mateix però relacionant-la amb un 
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usuari, el que ha resolt el test. 
Tal i com ja s’ha explicat anteriorment cada test té un conjunt de columnes que 
corresponen a cada un dels factors del test en què l’usuari ha de classificar les 
cartes. Cada columna d’aquestes és una instància de la classe columna amb tots els 
seus atributs, que són els que la defineixen. L’atribut test de la classe columna és el 
que correspon a un dels id de test i defineix aquesta relació. Cada test pot contenir 
varies columnes. 
La classe col·locació és la que permet emmagatzemar la posició de cada carta en 
cada partida. Per cada carta a guardar la seva posició es realitzarà una instància de 
la classe. L’atribut partida és el que el relaciona amb una partida concreta, carta amb 
una carta concreta i columna en una columna concreta. Per tant cada carta podrà 
tenir múltiples col·locacions, cada partida podrà tenir varies col·locacions i cada 
columna múltiples col·locacions. No obstant una carta només podrà tenir una 
col·locació per a una partida concreta. 
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5. Implementació 
5.1. Eines utilitzades 
Unity3D 
Unity3D és un motor de videojocs multi plataforma que juntament amb 
Monodevelop, l’editor de text que porta integrat, ha estat utilitzat per desenvolupar 
QtestRun. És a dir, per desenvolupar la part de resolució del test que utilitzaran els 
usuaris. 
Blender 
Blender és un programa destinat a la creació de dissenys en tres dimensions. Ha 
estat utilitzat per crear els models 3d que posteriorment han estat utilitzat en Unity. 
També s’ha utilitzat per aplicar les textures als models que requerien mapping. 
Visual Studio 
Es tracta d’un entorn de desenvolupant multi llenguatge destinat a sistemes 
operatius Windows. Només s’ha utilitzat per al llenguatge Visual Basic .Net. Amb 
aquesta eina s’ha desenvolupat QtestAdmin que permet tota la gestió de la 
informació del test així com obtenir els resultats dels tests realitzats. 
SublimeText 
SublimeText és un editor de text que suporta un ampli ventall de llenguatges de 
programació. Amb ell s’han creat els algoritmes PHP que estan continguts en el 
servidor i permeten la comunicació indirecta amb la base de dades. També 
permeten la comunicació amb els fitxers del servidor permetent la càrrega i 
descarrega de fitxers de forma segura. 
MySQL 
El sistema de gestió de base de dades escollit ha estat MySQL ja que és un dels 
més estesos i gratuït.  
phpMyAdmin 
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Gestor de base de dades que permet administrar bases de dades MySQL a través 
de pàgines web. S’ha configurat tota la base de dades amb ell; des de les taules fins 
al format dels camps i permisos d’usuaris. 
FileZila 
Per simplificar el procés de transferència de fitxers entre l’ordinador de 
desenvolupament i el servidor s’ha utilitzat FileZila, un servei de FTP gratuït. 
 
5.2. Arquitectura de comunicació 
Tal com s’observa en el diagrama la connexió entre la base de dades i el programa 
QtestAdmin és directa. D’aquesta manera el programa té un accés complet a tota la 
informació podent-ne personalitzar les consultes i aconseguint uns resultats més 
acurats. Per altra banda també té accés als scripts de fitxers de manera que 
mitjançant aquests es pengen i ordenen de forma interna els fitxers penjats. També 
es té accés als fitxers a través d’uns scripts per evitar que es puguin obtenir fitxers 
sense permisos, garantint així la seguretat d’aquests. 
Per altra banda l’aplicació QtestRun en cap moment té accés de forma directa a la 
base de dades ni servidor. D’aquesta manera no cal que l’aplicació conegui les 
contrasenyes i usuaris de la base de dades augmentant la seguretat de les 
connexions i evitant vulnerabilitats a la base de dades. La comunicació es realitza 
mitjançant uns scripts en php cada un d’ells destinat a una funció diferent. Per tant 
cada un dels scripts tal com s’observa en el diagrama només té accés a les taules 
de les quals en necessita obtenir i bolcar informació. La connexió amb els fitxers 
dels servidors té lloc de la mateixa manera que QtestAdmin. 
Mitjançant els scripts dels fitxers el que aconseguim es poder protegir els directoris 
(cartes i columnes) al públic no fent-los visibles ni accessibles a aquests. D’aquesta 
manera l’accés pot realitzar-se exclusivament de forma local així doncs els scripts 
que formen part del servidor ens permeten descarregar els fitxers continguts. 
Tots els scripts creats i dels que disposa el servidor mostrat en la figura estan 
protegits per un protocol de seguretat seguint les recomanacions de Unity per 
garantir la privacitat de les dades del servidor. Una contrasenya compartida entre les 
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aplicacions i el servidor creen una clau única per cada transmissió a partir de les 
dades enviades amb la criptografia MD5. D’aquesta manera es dificulta la intrusió en 
aquest servidor i disminueix en gran mesura les vulnerabilitats. 
 
 
o \cartes 
o \columnes 
o cartes 
o columnes 
o terapeutes 
o tests 
o tests_cartes 
o tests_usuaris 
o partides 
o partides_cartes 
o usuaris 
 
pujarCarta 
baixarCarta 
pujarColumna 
baixarColumna 
  
☐ 
  
  
 
guardarPartida 
guardarCartaP 
infoCartes 
infoTest 
infoPartida 
tests 
login 
partides 
  
☐ 
  
  
  
  
  
  
QtestAdmin 
QtestRun 
DIRECTORIS 
BASE DE DADES 
SCRIPTS BD 
SCRIPTS FITXERS 
SERVIDOR 
Figura 7: Arquitectura del servidor i base de dades. Lògica de comunicación. 
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5.3. Algorisme de creació de cartes 
Un dels components que han dificultat més el desenvolupament del projecte ha estat 
el sistema de creació de cartes. A causa de la parametrització del test no es coneix 
el contingut de cada carta i per tant no es poden tenir preparades per a 
posteriorment ser instanciades en el joc, amb les consegüents dificultats que això 
implica. 
Per a la creació de cada una de les cartes amb el contingut que li correspon es 
parteix d’un model en tres dimensions amb la forma desitjada creat mitjançant 
Blender. 
 
Mitjançant Unity3D es poden importar diferents fitxers creats amb altres programes. 
Aquests són anomenats assets. Per tant per a usar en el test la carta creada 
prèviament usarem el model com a asset. Per tal de poder associar components i 
deixar preparat el model es crea un prefab que és la manera que te Unity3D de 
deixar el model a punt per tal de ser reproduït tantes vegades com faci falta. 
Per tal d'afegir text Unity3D disposa de diverses opcions, no obstant cap d’aquestes 
està pensada per usar-se en tres dimensions. Després de provar diverses solucions 
que es proposen a la xarxa i que permeten associar el text en dues dimensions a un 
objecte en tres dimensions es va poder comprovar que tot i que era possible la 
renderització no era correcte. És a dir, el text no mostrava correctament la 
Figura 8: Model de la carta. 
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perspectiva i en alguns casos es mostrava il·legible. 
La solució proposada i finalment utilitzada per desenvolupar el projecta ha estat la 
de utilitzar textures que continguin el text desitjat a mostrar en cada carta. Per a 
poder aplicar aquestes textures i que es mostrin correctament s’ha creat un model 
gràfic: 
 
Figura 9: Esquema de lestructura de la textura de les cartes. 
Les dimensions de la imatge a aplicar com a textura han de ser de 780x646px i una 
resolució de 72px/polzada. La part frontal de la carta és la marcada amb el rectangle 
gran esquerra i la del darrere és la de la dreta. Ambdues tenen unes dimensions de 
300x486px. Els laterals dels extrems llargs de la carta són els que es troben just al 
costat i tenen unes mides de 40x486px. Els rectangles que s’observen a la part 
superior e inferior corresponen als laterals dels extrems curts. Les dimensions són 
de 300x40px. Totes les zones estan separades per un marge de 20px. 
Per simplificar el procés de creació de les imatges el sotfware creat (QtestGest) 
permet crear aquestes imatges de forma automàtica. Es pot crear a partir d’una 
imatge de fons de manera que es puguin usar logotips o trames. També té una 
opció més simple de crear les imatges a partir d’un color simple de fons i un color de 
text a escollir. 
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Mitjançant Unity3D simplement cal aplicar cada una de les textures un cop es crea 
una carta nova, de manera que cada carta tindrà el text desitjat. Per tant novament 
al ser un sistema parametritzable es planteja el problema que cada dispositiu on 
s’executi el test ha de disposar de totes les imatges de les quals requereix el text. 
 
Figura 10: Esquerra; exemple de textura. Dreta; textura aplicada al model. 
  
La solució plantejada consisteix en un cop creada la imatge mitjançant el software 
editor de texts penjar aquesta imatge a un directori del servidor. Aquest directori no 
s’hi disposi d’accés extern, només mitjançant un fitxer php. Accedint a aquest fitxer 
mitjançant qualsevol protocol d'internet es verifica la identitat de l’usuari que desitja 
penjar la imatge i se li assigna un nom únic. D’aquesta manera no hi ha un accés 
públic a les imatges. Un cop la imatge està desada correctament, s’emmagatzema 
en la base de dades el nom del fitxer desat. 
D’aquesta manera totes les imatges queden emmagatzemades al servidor i es 
poden descarregar en el moment que sigui necessari. Per a realitzar aquest procés, 
cada vegada que es comença un text, es comprova a la base de dades de quines 
cartes requereix. Es comprova si es disposa de cada una d’aquestes cartes de 
forma local, és a dir si ja s’ha descarregat alguna altra vegada la imatge en qüestió. 
En el cas de no disposar d’alguna de les imatges es descarrega d’una forma similar 
a la que es penja. Com el directori en el qual estan desades les imatges no s’hi pot 
accedir de forma externa, les imatges no es poden descarregar directament. Per fer-
ho cal usar un altre fitxer php que es dedica novament a verificar la identitat i a 
proporcionar accés al fitxer sol·licitat. 
Mitjançant aquest sistema s’ha aconseguit resoldre el problema que planteja 
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Unity3D en el renderitzat del text en tres dimensions. A més a més mitjançant les 
textures utilitzades s’aconsegueix un resultat adequat en les resolucions de pantalles 
usades actualment amb fitxers de mida molt reduïda (menys de 150KB) de manera 
que no es requereix molt temps per descarregar tot el contingut necessari ni 
consumeix una amplada de banda destacable. També cal tenir en compte que 
habitualment els usuaris resoldran els mateixos tests i sabent que solem usar els 
mateixos dispositius, un cop descarregades les imatges no caldrà fer-ho de nou. Per 
tant si realitzem el mateix test vàries vegades en un mateix dispositiu el procés de 
descàrrega no serà necessari i l’inici serà instantani. 
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6.  Resultats 
6.1. Aplicació QtestAdmin 
QtestAdmin és l’editor de test que ha estat creat per poder gestionar tota la 
informació emmagatzemada al servidor. Els terapeutes tindran accés als usuaris i 
tota la informació dels tests. Aquesta eina també ha estat creada per simplificar la 
feina de l’administrador del sistema que podrà gestionar fàcilment els terapeutes i 
veure un resum simplificat de l’estat en què es troba. 
La primera pantalla amb la qual es troba l’usuari de QtestAdmin és la d’identificació: 
 
L’usuari s’ha d'identificar amb el seu nom d’usuari i contrasenya. Les posteriors 
pantalles s’adaptaran en funció de si aquest és un usuari administrador o un 
terapeuta. 
La primera pantalla amb la qual es troba un cop identificat és en la que es podran 
realitzar la gran majoria de tasques sense haver de manejar moltes pantalles 
diferents. Totes les funcions que es poden dur a terme estan agrupades en diferents 
pestanyes. 
La primera de les pestanyes està dedicada a gestionar els diferents tests: 
  
Figura 11: Pantalla d’identificaicó de QtestAdmin. 
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Figura 12: Pestanya de Tests de QtestAdmin. 
En la zona de més a l’esquerra anomenada “Tests” és la que permet crear, editar o 
eliminar un test. En la llista apareixeran tots els tests als quals disposi accés l’usuari 
registrat. D’aquesta manera canviant la selecció podrem veure tota la informació 
referent a aquest test en la resta d’àrees de la finestra; les columnes i les cartes. 
L’espai destinat a les columnes d’un test és el que permetrà tant consultar les 
actuals com gestionar-les. Les columnes del test són les diferents àrees on els 
usuaris podran ubicar les diferents cartes. Cada columna està definida per quatre 
paràmetres; la posició que determinarà l’ordre en què apareixen les columnes 
d’esquerra a dreta, el nom de la columna que és el text que es mostrarà en la part 
superior per identificar cada columna, Quantitat (Qt) representant el nombre màxim 
de cartes que l’usuari pot col·locar en la columna i pes fent referència a la 
importància de la columna per posteriorment calcular el resultat de la partida. 
En la part inferior es troben els botons que donen accés a la gestió bàsica de la 
mateixa manera que es fa en els jocs però en aquest cas destaca la presència de la 
funció d’importar. Mitjançant aquest botó es possibilita la manera d’automatitzar la 
creació de les columnes a través d’un fitxer .txt on es troba tota la informació de 
cada columna separada per “;”. 
Finalment, en la part de més a la dreta de la pantalla trobarem les opcions de les 
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cartes que estaran presents en el joc seleccionat en la primera llista. En la part 
inferior, trobarem les cartes disponibles al joc. És a dir aquelles cartes que aniran 
apareixent a l’usuari per col·locar-les en alguna columna. En la part superior trobem 
dues pestanyes que ens ofereixen diferents possibilitats a l’hora d’escollir aquestes 
cartes. Mitjançant la pestanya existents podem seleccionar qualsevol carta que ja 
existeixi i relacionar-la amb el joc existent mitjançant el botó afegir mentre que si 
volem fer una relació ràpida i de moltes cartes sempre es pot fer a través de la 
pestanya crear on a través d’un fitxer .txt també separat per punt i coma podem 
crear una gran quantitat de cartes. Les opcions que ofereix la creació de cartes són 
les mateixes que s’ofereixen en la pestanya de cartes que s’explicarà a continuació 
en més detall. 
 
Figura 13: Pestanya de cartes de QtestAdmin. 
En aquesta pestanya es gestionen les cartes de les quals disposa l’usuari identificat. 
En la part esquerra s’observa una llista de totes aquestes cartes amb el text que 
conforma cada carta, el factor terapèutic amb el qual està relacionada i el nom del 
fitxer que conté la textura necessària per crear cada carta posteriorment en el test. 
En la part dreta es troben les opcions per crear cada carta on d’estaca l’opció de 
crear la carta a partir d’una plantilla amb els formats estandarditzats pel programa i 
definir el color de text desitjat o a partir d’un simple color per al fons i un per al text. 
La pestanya de Partides està destinada a tenir un control de les partides que va 
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realitzant cada usuari i poder-les gestionar. 
 
Figura 14: Pestanya de partides de QtestAdmin. 
Mitjançant el filtre es poden acotar els resultats fins a arribar al resultat desitjat. 
Activant cada un dels camps es podran fixar cada un dels paràmetres trobant només 
els resultats que coincideixin amb aquests paràmetres i siguin usuaris del terapeuta 
actual. 
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Figura 15: Pestanya de Usuaris de QtestAdmin. 
De la mateixa manera que amb els tests, a la part esquerra de la pantalla, trobarem 
les opcions de gestió dels diferents usuaris del present terapeuta. Cada usuari està 
definit per un nom d’usuari, contrasenya (opcional), data de naixement i sexe. Tots 
aquests paràmetres poden ser modificats o eliminat l’usuari. 
L’espai central destinat als jocs està separat en dos parts; la superior on es mostren 
tots els jocs que el terapeuta té creats i la part inferior que mostra els jocs als quals 
té accés l’usuari seleccionat de la taula d’usuaris. Es pot vincular o desvincular un 
usuari amb qualsevol joc del terapeuta mitjançant els botons corresponents. 
L’espai destinat a l'historial és el que mostra un breu resum de les partides de 
l’usuari seleccionat informant del Test del qual es tracta, data d’inici i data final. 
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Amb el botó “Mostrar Resultats” s’obre la següent finestra emergent dedicada a 
analitzar els resultats obtinguts en els tests: 
 
Mitjançant el filtre es poden acotar els resultats als quals es vol tenir accés de la 
mateixa manera que s’ha explicat anteriorment. Fent clic al botó “Filtrar” es 
mostraran en la taula les partides que compleixin els paràmetres separades per 
factors i partides mostrant el resultat de cada un d’aquests. En la part inferior es 
mostrarà un simple diagrama de barres separat per factors per fer una ràpida 
inspecció visual dels resultats. 
En cap moment es pretén que les funcions de les quals disposa aquesta finestra 
substitueixin un examen estadístic més complet sinó que simplement pretén oferir 
un accés ràpid i gràfic a l’ampli ventall de dades de les quals es disposa de manera 
que es pugui procedir a un estudi més detallat mitjançant software més específic. 
Per a permetre tal anàlisi s’ha creat la possibilitat d’exportar que crea un fitxer CSV 
amb totes les dades un cop filtrades tot exportant tota la informació de la qual es 
disposa (edat, sexe, etc..). 
L’última pestanya és la dedicada als terapeutes. A aquesta només hi tenen accés 
els usuaris administradors de sistemes. Per als usuaris que no disposin accés 
aquesta pestanya no serà visible. 
Figura 16: Pantalla de resultats de QtestAdmin. 
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Figura 17: Pestanya de terapeutes de QtestAdmin. 
La part esquerra de la pantalla està destinada a gestionar els usuaris dels diferents 
terapeutes. Els camps d’usuari i contrasenya mentre que el de nom és opcional i és 
simplement útil a l’hora d’identificar cada usuari. 
La zona dreta està destinada a mostrar informació sobre el terapeuta seleccionat en 
la llista. Mostra el número d’usuari, jocs, partides i cartes que té el terapeuta. També 
indica en nombre de partides que té sense acabar. Sota s’hi pot trobar una taula 
amb informació sobre cada usuari per poder tenir un resum ràpid de les 
característiques de l’ús que en fa cada terapeuta. 
6.2. Aplicació QtestRun 
Mitjançant QtestRun es podran resoldre els tests creats mitjançant l’aplicació 
QtestAdmin, anteriorment menciona. Aquesta eina és multi plataforma i és 
compatible amb Windows, Linux i Mac. També seria possible adaptar-la a altres 
sistemes operatius realitzant algunes modificacions. 
La primera pantalla amb la qual l’usuari es troba en executar l’aplicació és la 
d'identificació. Cada usuari disposa d’un nom d’accés que és el que es sol·licita. 
Aquí pot anar el títol del vostre PFC  Pág. 39 
 
 
Figura 18: Pantalla d’identificació de QtestRun. 
Utilitzar contrasenya és opcional per als usuaris que només resolen tests. Per tant 
en aquells casos on l’usuari disposi de contrasenya serà sol·licitada abans de 
prosseguir per tal de ser verificada. 
 
Figura 19: Pantalla de requeriment de contrasenya de QtestRun. 
Un cop l’usuari s’hagi identificat correctament en el cas que disposi d’alguna partida 
començada i sense acabar aquest serà notificat amb la finestra que es mostra a 
continuació. 
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Figura 20: Pantalla de continuación de partida de QtestRun. 
En aquesta finestra l’usuari podrà veure el nom del test que està sense acabar i la 
data en què es va començar. Es podrà escollir entre continuar aquesta partida o 
començar-ne una de nova. En el primer cas es distribuirà el taulell amb la 
configuració adequada i es distribuiran les cartes de la manera en què es van deixar. 
En el cas de desitjar continuar una nova partida, o en el cas que l’usuari no disposi 
de partides sense acabar la pantalla que es mostrarà serà la següent: 
 
Figura 21: Pantalla inici partida de QtestRun. 
En la pantalla dedicada a l’inici d’una nova partida s’hi poden observar una llista amb 
tots els tests als quals l’usuari té accés. Pot iniciar una nova partida de qualssevol 
d’aquests. La següent imatge és un exemple de distribució. 
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Figura 22: Pantalla de resolución del test de QtestRun. 
En la part inferior dreta s’hi troba la pila on anirà apareixent cada una de les cartes 
que forma part del test. Fent clic a sobre es seleccionarà la carta i fent clic sobre una 
de les columnes s’ubicarà en la primera posició disponible. Per poder llegir amb més 
detall el contingut de la carta es pot fer doble clic per ampliar-la o la mateixa acció 
per tornar a la vista normal. 
Per desar la partida es podrà fer servir el botó situat a la part inferior esquerra per 
evitar perdre la partida actual. També es desarà en el moment en què l’usuari 
decideixi tancar el joc amb la creu situada a la part superior dreta. 
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7. Planificació, anàlisi econòmica i impacte 
7.1. Planificació inicial 
A continuació es mostra el diagrama de Gantt planificat inicialment per al 
desenvolupament del projecte on s’assignen cada una de les tasques a una 
setmana començant des de la primera setmana d’inici del projecte. 
Tasca \ Setmana 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 
Introducció Unity                  
Proves Unity                  
Investigació Met.Q                  
Planif. estruc. QtestRun                  
Planif. estruc.QtestAdmin                  
Disseny QtestRun                  
Desenv. QtestRun                  
Formació VB.net                  
Formació MySQL                  
Disseny QtestAdmin                  
Formació hosting                  
Formació PHP                  
Desenv. serveis servidor                  
Desenv. QtestAdmin                  
Resolucio conflictes                   
Redacció memòria                  
 
7.2. Planificació real 
En el següent diagrama de Gantt es compara el desenvolupament que ha tingut el 
projecte comparat amb la planificació real. Es mostren en color gris les tasques que 
han complert els terminis planificats inicialment i en blau les tasques que han tingut 
modificacions. 
Tasca \ Setmana 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 
Introducció Unity                  
Proves Unity                  
Investigació Met.Q                  
Planif. estruc. QtestRun                  
Planif. estruc.QtestAdmin                  
Disseny QtestRun                  
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Desenv. QtestRun                  
Formació VB.net                  
Formació MySQL                  
Disseny QtestAdmin                  
Formació hosting                  
Formació PHP                  
Desenv. serveis servidor                  
Desenv. QtestAdmin                  
Resolucio conflictes                   
Redacció memòria                  
Tal com es pot comprovar la majoria de tasques han sofert alguna modificació 
sobretot degut a un retard inicial a causa de les dificultats per a la introducció al 
llenguatge de programació desconegut C#. També cal destacar que algunes 
tasques com el desenvolupament de les dues aplicacions s’han vist fragmentades 
en el temps per culpa de les modificacions que en alguns casos s’han requerit per 
poder-se fer compatibles. 
Si agrupem la dedicació en funció de les tasques realitzades podem concloure que 
els temps dedicats a cada una d’elles ha estat: 
Formació 
S’han dedicat 30h de formació a Unity, 15h a VisualBasic.net, 5h a MySQL, 5h a 
Hosting Web i 10h a PHP. 
En total el temps de formació ha estat de 65h.  
Desenvolupament 
El temps dedicat al desenvolupament de les diferents funcions de les aplicacions ha 
estat de 90h per al QtestRun, 85h per al QtestAdmin, 13h per als scripts del servidor 
i 2h per a la configuració del servidor i taules. 
En total el temps de desenvolupament ha estat de 190h.  
Memòria 
Per a la redacció de la memòria del projecte han fet falta 50h. Amb aquest temps 
s’ha desenvolupat tot el contingut tant escrit com gràfic 
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7.3. Anàlisi econòmica 
Desenvolupament 
Tal i com s’ha explicat a l’apartat anterior el temps total dedicat al desenvolupament 
de les diferents eines que conformen el projecte ha estat de 190h. Per a un preu 
hora de 35€/h el cost del desenvolupament és de 6.650,00€ 
Harware i software 
Tot el sofware utilitzat és freeware o disposa d’una versió reduïda gratuïta que és la 
que ha estat utilitzada. Per tant el cost ha estat de 0,00€. 
Per tal de poder desenvolupar el projecte ha fet falta el suport d’un hardware que es 
valora en 700,00€. Considerant una amortització en tres anys i tres projectes 
d’aquestes dimensions per any correspon un 11% del preu total que són 90,00€ 
El cost total de software i hardware és de 90,00€. 
Hosting i domini 
Per poder implementar l’estructura necessària per  al projecte és necessari disposar 
d’un servidor per al hosting i un domini per poder-hi accedir. El preu del hosting per 
un any és de 60,00€ mentre que el preu anual del domini és de 12,00€. 
El cost de hosting i domini és de 72,00€ l’any. 
 
Tenint en compte tots els factors que conformen el projecte el pressupost necessari 
per al seu desenvolupament és de 6.812,00€. 
7.4. Impacte ambiental 
Aquest projecte al ser de caire informàtic té un impacte ambiental força petit. Es 
podria arribar considerar que degut a la substitució de les cartes físiques per cartes 
virtuals es pot aconseguir reduir el consum de paper. La resta del projecte no té ni 
un impacte beneficiós ni negatiu per al medi ambient.
  
Conclusions 
En aquest projecte s’han desenvolupat dues aplicacions que permeten la gestió i 
resolució de tests basats en la metodologia Q. 
Mitjançant QtestAdmin es poden gestionar les diferents característiques dels 
usuaris, tests i terapeutes. Utilitzant QtestRun l’usuari pot resoldre els tests 
proposats. 
El projecte s’ha desenvolupat seguint aproximadament la planificació. S’han assolit 
els objectius plantejats inicialment i es disposa d’una eina preparada per a la seva 
utilització. 
Amb les eines desenvolupades es pot obtenir de forma molt més ràpida i eficient el 
resultat dels tests. També s’aconsegueix un  accés a una gran quantitat de dades de 
forma centralitzada i ordenada. 
Al llarg del projecte s’han anat comprovant la robustesa del codi amb tests 
exhaustius. 
Com a línia futura es considera fer una validació de la usabilitat de les aplicacions 
amb suficients usuaris per adaptar-la conseqüentment en cas que sigui necessari. 
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